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MOTTO 
 
Segala perkara dapat kutanggung di dalam Dia yang memberi kekuatan kepadaku 
(Filipi 4 : 13) 
 
Tuhan akan menyelesaikannya bagiku! Ya Tuhan, kasih setiaMu untuk selama-
lamanya, jangan Kau tinggalkan perbuatan tanganMu. 
(Mazmur 138 : 8) 
 
HITORI JANAI !! 
 
 
Dengan penuh kasih, untuk orang-orang yang kusayang, 
kupersembahkan hasil karya ini... 
Terima Kasih sudah mewarnai hari-hariku.. 
Arashi for Dream...  
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ABSTRAKSI 
 
 
Cosplay adalah salah satu budaya pop yang berkembang di Jepang. 
kegiatan tersebut merupakan kegiatan dimana seseorang atau secara 
berkelompok memakai kostum serta atribut pendukung lainnya seperti tokoh yang 
ada dalam anime atau film tokusastu. Cosplay juga berkembang di Indonesia, 
terbukti dengan banyaknya komunitas cosplay yang tersebar diberbagai daerah 
di Indonesia.  
Komunitas Cosplay Jaico, merupakan komunitas cosplay dengan jumlah 
anggota terbanyak di Kota Semarang. Sebagian besar anggota komunitas Jaico 
adalah mahasiswa Unversitas Negeri Semarang (UNNES). Konsep diri adalah 
pandangan kita seseorang siapa dirinya, penilaian seseorang terhadap dirinya 
sendiri, dan itu hanya bisa diperoleh lewat informasi yang diberikan oleh orang 
lain. Geoge Herbert Mead mengatakan setiap manusia mengembangkan konsep 
dirinya melalui interaksi dengan orang lain dalam masyarakat dan itu dilakukan 
dengan komunikasi. Jadi seseorang dapat mengetahui konsep diri melalui 
interaksi dengan orang lain. 
Penelitian ini bertujuan untuk Menjelaskan tentang konsep diri cosplayer 
berdasarkan interaksi simbolik yang terjadi dalam komunikasi oleh Cosplayer 
anggota komunitas Cosplay Jaico. Selain itu, tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui faktor-faktor apa saja yang mnjadi penyebab perubahan 
konsep diri cosplayer. Penulis menggunakan pendekatan kualitatif dan jenis 
penelitian deskriptif untuk dapat menjawab tujuan penelitian ini.  
Hasil penelitian menjelaskan, cosplayer dalam kehidupan sehari-hari 
dan dalam kegiatan cosplay memliki panggung depan dan panggung belakang. 
Panggung depan cosplayer adalah ketika cosplayer sedang melakukan cosplay, 
yaitu mengenakan kostum serta atribut-atribut pendukungnya. Di panggung 
depan cosplayer menampilkan karakter sesuai dengan tokoh yang ia bawakan 
tanpa memperlihatkan sifat aslinya dalam kehidupan sehari-hari. Panggung 
belakang adalah situasi atau tempat cosplayer saat tidak sedang cosplay atau 
x 
 
sedang mempersiapkan pertunjukan cosplay.  Konsep diri cosplayer diperoleh 
melalui cosplayer itu sendiri, kemudian cosplayer mengembangkan konsep 
dirinya melalui interaksi dalam proses komunikasi yang mereka lakukan dan 
melalui informasi yang mereka terima tentang diri mereka dari anggota baru 
Komunitas Cosplay Jaico (reference group) dan juga anggota keluarga 
(significant other), sebagai tanggapan dari pesan verbal maupun non-verbal 
berupa simbol-simbol yang cosplayer berikan. Konsep diri cosplayer adalah 
konsep diri positif, karena memenuhi kriteria konsep diri positif yang sudah 
dijelaskan. Perubahan terjadi terutama pada penampilan, termasuk didalamnya 
gaya rambut, gaya berpakaian, dan gaya berbicara cosplayer. Perubahan terjadi 
dari sebelum cosplayer menjadi seorang cosplayer, saat melakukan kegiatan 
cosplay dan setelah menjadi cosplayer.  
 
Kata Kunci : Konsep Diri, Interaksi Simbolik, Cosplayer, Komunitas 
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ABSTRACT 
 
 
Cosplay, one of pop culture from Japan is an activity where someone or group of 
people use costume and another supporting attribute as figure in anime or 
tokusastu's film. Cosplay also effloresce at Indonesia, evident with many cosplay 
community is spread at region sort at Indonesian.  Jaico Cosplay Community, 
constituting cosplay's community with majority head count at Semarang City. 
Most of member are from Semarang State University (UNNES). Self Concept is a 
view by someone about themself, and it just can get information pass that gave by 
others. Geoge Herbert Mead says each man develop concept her passes through 
interaction with other people deep society and it did by communication. So 
someone can know concept self via interaction with other people. This Research 
Country intent to explain about concept self cosplayer bases simbolic interaction 
in communication between Cosplayer of Jaico Cosplay Community member. The 
conclusion that be discovered is member of Jaico Cosplay Community have a life 
like an actor that has back stage and front stage, called impression management. 
In back stage they are not like somebody else but in front stage they are wearing a 
costum and doing like a character from anime or Tokusastu’s film. Besides, after 
being a cosplayer, they have positive self concept, because they fulfill most 
characteristic to have positive self concept.  
 
Key words : cosplay, community, self concept, impression management, pop 
culture, Japan  
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